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Abstrak: Seiring dengan perkembangan teknologi yang pesat, internet sudah menjadi kebutuhan sehari-
hari. Dengan perkembangan teknologi saat ini yang menuntut suatu sistem pengujian yang efisien, efektif, 
dan mampu melaksanakan pengujian secara cepat dan tepat, diharapkan semua kendala yang biasanya 
ditemui oleh dosen maupun mahasiswa pada pada saat pelaksanaan ujian secara manual, seperti 
kekurangan kertas soal dan kertas jawaban ataupun tulisan yang tidak terbaca, dapat dikurangi atau 
bahkan dihilangkan dengan dibuatnya aplikasi ujian secara online. Aplikasi ujian berbasis web ini 
mengimplementasikan algoritma Fisher-Yates Shuffle yang berfungsi untuk mengacak soal dan algoritma 
Levenshtein Distance yang berfungsi untuk membandingkan jawaban pada saat pengoreksian. Pembuatan 
aplikasi akan menggunakan bahasa pemograman PHP dan MySQL untuk pembuatan database dan 
metodologi yang digunakan adalah pendekatan prototype. 
 
Kata kunci: Internet, Ujian, Web, Fisher-Yates Shuffle, Levenshtein Distance, PHP, MySQL, Pendekatan 
Prototype 
 
Abstract: Along with the rapid development of technology, the internet has become a daily necessity. With 
the current technological developments which require a test system that is efficient, effective, and able to 
carry out testing quickly and accurately, it is expected that all the constraints typically encountered by 
lecturers and students at the time of execution of manual tests, such as the shortage of paper or not 
legible hand writing, can be reduced or even eliminated with the establishment of an online exam 
application. This web-based test application implements the Fisher-Yates Shuffle algorithm which is used 
to randomize questions and Levenshtein Distance algorithm that is used to compare student’s answers 
with lecturer’s asnwers at the time of correction. This application will use PHP programming language, 
MySQL for database creation and prototyping for methodology. 
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1   PENDAHULUAN 
 
Pada jaman yang sedang berkembang 
pesat saat ini, sudah banyak kegiatan-kegiatan 
yang biasanya dikerjakan secara manual 
dibuat supaya dapat dikerjakan secara digital. 
Hal ini tentu saja mempermudah untuk 
melakukan kegiatan-kegiatan tersebut yang 
biasanya dibatasi oleh ruang dan waktu, 
contohnya pembelian tiket secara online dan 
e-banking. 
 
Pendidikan adalah salah satu sektor 
penting yang diperhatikan peningkatan 
kinerjanya. Dalam hal ini yang menjadi 
sorotan adalah sistem pengujian dimana masih 
banyak lembaga-lembaga pendidikan seperti 
sekolah, perguruan tinggi, maupun lembaga 
non-formal lainnya yang masih menggunakan 
cara manual. Hal ini terkadang dapat 
menimbulkan beberapa kendala dalam 
pelaksanaannya, seperti kekurangan kertas 
soal atau kertas jawaban yang dapat 
menghambat dan mengurangi waktu 
mahasiswa dalam pengerjaan ujian. Dengan 
perkembangan teknologi saat ini yang 
menuntut suatu sistem pengujian yang efisien, 
efektif, dan mampu melaksanakan pengujian 
secara cepat dan tepat, diharapkan semua 
kendala yang biasanya ditemui pada saat 
pelaksanaan ujian secara manual, seperti 
kekurangan kertas soal dan kertas jawaban 
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ataupun tulisan mahasiswa yang tidak terbaca 
pada saat pengoreksian jawaban, dapat 
dikurangi atau bahkan dihilangkan. 
 
Dari latar belakang di atas, maka 
penulis ingin merancang dan membangun 
sebuah aplikasi web dengan judul 
“Perancangan Ujian Online pada STMIK 
GI MDP Berbasis Web”. 
 
 
2   LANDASAN TEORI 
 
2.1 Web 
 
WWW (World Wide Web) atau biasa 
disebut dengan web merupakan salah satu 
sumber daya internet yang berkembang pesat. 
Saat ini, informasi web didistribusikan melalui 
pendekatan hyperlink, yang memungkinkan 
suatu teks, gambar, ataupun objek yang lain 
menjadi acuan untuk membuka halaman-
halaman web yang lain. Dengan pendekatan 
hyperlink ini, seseorang dapat memperoleh  
informasi dengan meloncat dari suatu 
halaman ke halaman lain. Halaman-halaman 
yang diaksespun dapat tersebar di berbagai 
mesin dan bahkan di berbagai negara (Kadir, 
2008, h.2).  
 
2.2 HTML  
 
 HTML (Hypertext Markup Language) 
adalah sebuah protokol yang digunakan untuk 
membuat format suatu dokumen website yang 
mampu dibaca dalam browser dari berbagai 
platform komputer. Sifat bahasa HTML ini 
adalah client-script, dimana dokumen tersebut 
dapat dibuka dalam komputer stand alone 
yang tidak membutuhkan server untuk dapat 
menampilkannya pada browser namun bisa 
juga menampilkan dokumen HTML dengan 
terkoneksi ke server internet (Sugiri, 2007, 
h.1).  
 
2.3 PHP 
 
PHP adalah bahasa pemograman yang 
dijalankan melalui halaman web, umumnya 
digunakan untuk mengolah informasi di 
internet. Sedangkan dalam pengertian lain 
PHP adalah singkatan dari PHP: Hypertext 
Preprocessor yaitu bahasa pemrograman web 
server-side yang bersifat open source atau 
gratis. PHP merupakan script yang menyatu 
dengan HTML dan berada pada server (server 
side HTML embedded scripting)  (Kurniawan, 
2010, h.2). 
 
2.4 MySQL 
 
MySQL adalah sebuah program 
database server yang mampu menerima dan 
mengirimkan datanya dengan sangat cepat, 
multi user serta menggunakan perintah 
standar SQL (Structured Query Language). 
(Nugroho, 2005, h.1) 
 
MySQL merupakan sebuah database 
server yang free artinya kita bebas 
menggunakan database ini untuk keperluan 
pribadi atau usaha tanpa harus membeli atau 
membayar lisensinya. MySQL pertama kali 
dirintis oleh seorang programmer database 
bernama Michael Widenuius. MySQL juga 
merupakan program yang dapat mengakses 
suatu database MySQL yang berposisi 
sebagai client. Database MySQL merupakan 
suatu perangkat lunak database yang 
berbentuk database relasional atau dalam 
bahasa basis data sering kita sebut dengan 
Relational Database Management System 
(RDBMS) yang menggunakan suatu bahasa 
permintaan bernama SQL 
 
2.5 Pendekatan Prototype 
 
Metodologi penelitian yang 
digunakan adalah pendekatan prototype. 
Sebuah prototype adalah bagian dari produk 
yang mengekspresikan logika maupun fisik 
antarmuka eksternal yang ditampilkan. 
Konsumen potensial menggunakan prototype 
dan menyediakan masukan untuk 
pengembang sebelum pengembangan skala 
besar dimulai. Melihat dan mempercayai 
menjadi hal yang diharapkan untuk dicapai 
dalam prototype. Dengan menggunakan 
pendekatan ini, konsumen dan tim 
pengembang dapat mengklarifikasi kebutuhan 
dan intepretasi mereka. (Simarmata, 2010, 
h.62) 
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2.6 Algoritma Fisher-Yates shuffle 
 
Fisher-Yates shuffle (diambil dari 
nama Ronald Fisher dan Frank Yates)  atau 
juga dikenal dengan nama Knuth shuffle 
(diambil dari nama Donald Knuth), adalah 
sebuah algoritma untuk menghasilkan suatu 
permutasi acak dari suatu himpunan 
terhingga, dengan kata lain untuk mengacak 
suatu himpunan tersebut. Jika 
diimplementasikan dengan benar, maka hasil 
dari algoritma ini tidak akan berat sebelah, 
sehingga setiap permutasi memiliki 
kemungkinan yang sama. 
 
Metode dasar yang digunakan untuk 
menghasilkan suatu permutasi acak untuk 
angka 1 sampai N adalah sebagai berikut: 
1. Tuliskan angka dari 1 sampai N. 
2. Pilih sebuah angka acak K diantara 1 
sampai dengan jumlah angka yang belum 
dicoret.  
3. Dihitung dari bawah, coret angka K yang 
belum dicoret, dan tuliskan angka tersebut 
di lain tempat. 
4. Ulangi langkah 2 dan langkah 3 sampai 
semuat angka sudah tercoret. 
5. Urutan angka yang  dituliskan pada 
langkah  3 adalah permutasi acak dari 
angka awal. 
 
Pada versi modern digunakan 
sekarang, angka yang terpilih tidak dicoret, 
tetapi posisinya ditukar dengan angka terakhir 
dari angka yang belum terpilih. 
 
Berikut ini adalah contoh pengerjaan 
dari versi modern. Range adalah jumlah angka 
yang belum terpilih, roll adalah angka acak 
yang terpilih, scratch adalah daftar angka 
yang belum terpilih, dan result adalah hasil 
permutasi yang akan didapatkan. 
 
Tabel 1: Contoh Pengerjaan Algoritma 
Fisher-Yates Shuffle 
 
Range Roll Scratch Result 
  1 2 3 4 5 6 7 8  
1-8 6 1 2 3 4 5 8 7  6 
1-7 2 1 7 3 4 5 8  2 6 
1-6 6 1 7 3 4 5 8 2 6 
1-5 1 5 7 3 4 1 8 2 6 
1-4 3 5 7 4 3 1 8 2 6 
1-3 3 5 7 4 3 1 8 2 6 
1-2 1 7 5 4 3 1 8 2 6 
 
Permutasi yang didapatkan adalah 7 5 
4 3 1 8 2 6. 
 
2.7 Algoritma Levenshtein Distance 
 
Levenshtein Distance atau biasa 
disebut Edit Distance adalah algoritma 
yang menghitung jarak perbedaan antara 2 
buah kata dengan  cara menyisipkan, 
menghapus, atau mengganti huruf yang 
dibutuhkan untuk merubah kata pertama 
menjadi kata yang kedua. Algoritma ini 
dinamakan atas Vladimir Levenshtein, 
yang mengembangkan algoritma ini pada 
tahun 1965. 
 
Langkah-langkah algoritma ini 
adalah: 
1. Misalkan kata pertama adalah source = 
s, dan kata kedua adalah target = t 
2. Tentukan n sebagai panjang dari s 
3. Tentukan m sebagai panjang dari t 
4. Jika n = 0, return m dan stop 
5. Jika m = 0, return n dan stop 
6. Buat matriks yang berisi 0 sampai m 
baris dan 0 sampai n kolom 
7. Periksa setiap karakter dari s (i dari 1 
sampai n) dan dari t (j dari 1 sampai m) 
8. Jika s[i] sama dengan t[j], maka cost = 
0, jika berbeda maka cost = 1 
9. Tentukan sel d[i,j] dari matriks yang 
sama dengan angka terendah dari: 
a. d[i-1, j] + 1  
b. d[i, j-1] + 1  
c. d[i-1, j-1] + cost  
10. Setelah selesai, maka jarak akan 
didapatkan dari sel d[n,m] 
 
Contoh 1: Levenshtein Distance 
antara “kitten” dan “sitting” adalah 3. 
1. sitting  kitting (subtitusi “s” menjadi 
“k”) 
2. kitting  kitteng (subtitusi “i” menjadi 
“e”) 
3. kitteng  kitten (hapuskan “g”) 
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Tabel 2: Contoh Matriks Levenshtein 
Distance 
 
  K I T T E N 
 0 1 2 3 4 5 6 
S 1 1 2 3 4 5 6 
I 2 2 1 2 3 4 5 
T 3 3 2 1 2 3 4 
T 4 4 3 2 1 2 3 
I 5 5 4 3 2 2 3 
N 6 6 5 4 3 3 2 
G 7 7 6 5 4 4 3 
 
 
3 RANCANGAN ALGORITMA DAN  
PROGRAM 
 
3.1 Jenis Perangkat Lunak yang 
Digunakan 
 
Perangkat lunak yang digunakan di 
komputer adalah : 
1. Microsoft Windows XP Professional, yang 
digunakan sebagai sistem operasi. 
2. WinSCP (Windows Secure Copy), 
digunakan untuk komunikasi ke server 
dan membangun web. 
3. MySQL, digunakan sebagai perangkat 
penghubung dari database ke web. 
4. Google Chrome, digunakan sebagai web 
browser. 
 
3.2  Jenis Perangkat Keras yang 
Digunakan 
 
Adapun perangkat keras yang 
digunakan penulis selama pengembangan 
sistem pada web ini yaitu berupa komputer 
atau laptop dan server untuk hosting web 
dengan spesifikasi sebagai berikut : 
Komputer: 
1. Processor: Intel Atom CPU N270 1.6 GHz 
2. Memory: 1 GB RAM 
Server: 
1. Processor: Dual Xeon E5645 2.4 GHz 
2. Memory: 4 GB RAM 
 
3.3   Diagram E – R 
 
Diagram Entity-Relationship tabel-
tabel yang terdapat dalam database dengan 
notasi dari versi James Martin  dapat dilihat 
pada gambar 1. 
 
 
 
Gambar 1: Diagram Entity Relationship 
 
Gambar relasi antar tabel dapat 
dilihat pada gambar 2. 
 
 
 
Gambar 2: Relasi antar Tabel 
 
3.4 Flowchart Program dan Algoritma 
 
Berikut ini adalah gambar 
flowchart dari program dan algoritma. 
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Gambar 3: Flowchart Program: Admin 
 
 
 
Gambar 4: Flowchart Program: Dosen 1 
 
 
 
Gambar 5: Flowchart Program: Dosen 2 
Gambar 6: Flowchart Program: Mahasiswa 
 
 
 
 
Gambar 7: Flowchart Algoritma: Fisher-
Yates Shuffle 
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Gambar 8: Flowchart Algoritma: 
Levenshtein Distance 
 
 
4  IMPLEMENTASI DAN ANALISIS 
PROGRAM 
4.1  Kelebihan dan Keunggulan Aplikasi 
 
Setelah mempelajari hal - hal yang 
berkaitan dengan pengembangan web ini, 
dalam bab ini akan dibahas mengenai 
keunggulan-keungulan dari web ini. 
Keunggulan-keunggulannya dapat diuraikan 
sebagai berikut : 
1. Memiliki tampilan yang menarik dan 
mudah dimengerti. 
2. Soal ujian diacak menggunakan algoritma 
Fisher-Yates shuffle sehingga setiap 
mahasiswa memiliki urutan soal yang 
berbeda. 
3. Untuk soal dengan format jawaban pendek, 
digunakan algoritma Levenshtein Distance 
sehingga bila ada kesalahan dalam 
mengetik jawaban yang masih dalam batas 
yang ditentukan, maka jawaban akan 
dianggap benar. 
4. Perhitungan nilai dilakukan secara 
otomatis. 
 
 
 
4.3 Analisis Hasil Uji Coba Algoritma 
 
Pengujian dilakukan untuk 
mengetahui apakah algoritma telah bekerja 
sesuai dengan tujuan dan fungsi awal 
rancangan aplikasi. 
 
4.3.1 Pengujian Algoritma Fisher-Yates 
Shuffle 
 
Pengujian dilakukan dengan cara 
dilakukan pengacakan dan melihat hasil dari 
pengacakan tersebut. Pengacakan dilakukan 
pada array yang berisi ”a”, ”b”, dan ”c”. 
Jumlah kemungkinan dari hasil pengacakan 
ada 6, yang didapat dari 3!  = 6, yaitu ”abc”, 
”acb”, ”bac”, ”bca”, ”cab”, dan”cba”. 
Pengacakan dilakukan dengan jumlah yang 
berbeda-beda yang dapat dilihat pada tabel di 
bawah ini: 
 
Tabel 3: Pengacakan Dilakukan Sebanyak 
1000 Kali (1) 
 
No Hasil Jumlah 
1 abc 170 
2 
 
acb 160 
3 bac 172 
4 bca 171 
5 cab 159 
6 cba 168 
 
Tabel 4: Pengacakan Dilakukan Sebanyak 
1000 Kali (2) 
 
No Hasil Jumlah 
1 abc 153 
2 
 
acb 168 
3 bac 155 
4 bca 175 
5 cab 162 
6 cba 187 
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Tabel 5: Pengacakan Dilakukan Sebanyak 
3000 Kali (1) 
 
No Hasil Jumlah 
1 abc 513 
2 
 
acb 492 
3 bac 500 
4 bca 492 
5 cab 521 
6 cba 482 
 
Tabel 6: Pengacakan Dilakukan Sebanyak 
3000 Kali (2) 
 
No Hasil Jumlah 
1 abc 500 
2 
 
acb 507 
3 bac 491 
4 bca 493 
5 cab 494 
6 cba 515 
 
Tabel 7: Pengacakan Dilakukan Sebanyak 
9000 Kali (1) 
 
No Hasil Jumlah 
1 abc 1443 
2 
 
acb 1559 
3 bac 1503 
4 bca 1603 
5 cab 1460 
6 cba 1432 
 
Tabel 8: Pengacakan Dilakukan Sebanyak 
9000 Kali (2) 
 
No Hasil Jumlah 
1 abc 1555 
2 
 
acb 1458 
3 bac 1446 
4 bca 1489 
5 cab 1488 
6 cba 1564 
 
Dari hasil yang dapat dilihat dari 
tabel-tabel di atas, algoritma ini dapat 
menghasilkan hasil pengacakan yang cukup 
terbagi rata, sehingga algoritma ini sesuai 
dengan tujuan awal yaitu agar mahasiswa 
mendapat pembagian soal dengan urutan yang 
berbeda-beda. 
 
4.3.2 Pengujian Algoritma Levenshtein 
Distance 
 
Pengujian dilakukan dengan cara 
membandingkan 2 buah kata dan dilihat 
jumlah perbedaan karakter yang dihasilkan. 
 
Pengujian pertama dilakukan dengan 
2 buah kata yang sama, yaitu ”STMIK”, dapat 
dilihat pada tabel dibawah ini: 
 
Tabel 9: Pengujian 1 Algoritma Levenshtein 
Distance 
 
  S T M I K 
 0 1 2 3 4 5 
S 1 0 1 2 3 4 
T 2 1 0 1 2 3 
M 3 2 1 0 1 2 
I 4 3 2 1 0 1 
K 5 4 3 2 1 0 
 
Hasil penghitungan perbedaan 
karakter dapat dilihat pada sel [5,5], yaitu 0. 
Hasil ini sesuai karena kata yang 
dibandingkan sama.  
 
Pengujian kedua dilakukan pada 2 
buah kata yang berbeda, yaitu ”mahasiswa” 
dan ”mhaasswa”, dapat dilihat pada tabel 
dibawah ini: 
 
Tabel 10: Pengujian 2 Algoritma Levenshtein 
Distance 
 
  M A H A S I S W A 
 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
M 1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 
H 2 1 1 1 2 3 4 5 6 7 
A 3 2 1 2 1 2 3 4 5 6 
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A 4 3 2 2 2 2 3 4 5 5 
S 5 4 3 3 3 2 3 3 4 5 
S 6 5 4 4 4 3 3 3 4 5 
W 7 6 5 5 5 4 4 4 3 4 
A 8 7 6 6 5 5 5 5 4 3 
 
Hasil penghitungan perbedaan 
karakter dapat dilihat pada sel [9,8], yaitu 3. 
Hasil ini sesuai karena perbedaan karakter 
pada kata ”mhaasswa” terhadap kata 
”mahasiswa” ada 3. Detail cara mendapatkan 
hasil tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: 
1. mhaasiswa  mahaasswa (sisipkan a) 
2. mahaasswa  mahasiswa (hapuskan a) 
3. mahasswa  mahasiswa (sisipkan i) 
 
Pengujian ketiga dilakukan pada 2 
buah rangkaian kata yang berbeda, yaitu 
”system operasi” dan ”sisthim oprasi”, dapat 
dilihat pada tabel berikut ini: 
 
Tabel 11: Pengujian 3 Algoritma Levenshtein 
Distance 
 
  S Y S T E M   O P E R A S I 
 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
0 
1
1 
1
2 
1
3 
1
4 
S 1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
0 
1
1 
1
2 
1
3 
I 2 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
0 
1
1 
1
2 
1
2 
S 3 2 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
0 
1
1 
1
2 
T 4 3 3 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
0 
1
1 
H 5 4 4 3 2 2 3 4 5 6 7 8 9 1
0 
1
1 
I 6 5 5 4 3 3 3 4 5 6 7 8 9 1
0 
1
0 
M 7 6 6 5 4 4 3 4 5 6 7 8 9 1
0 
1
1 
  8 7 7 6 5 5 4 3 4 5 6 7 8 9 1
0 
O 9 8 8 7 6 6 5 4 3 5 5 6 7 8 9 
P 1
0 
9 9 8 7 7 6 5 4 3 4 5 6 7 8 
R 1
1 
1
0 
1
0 
9 8 8 7 6 5 4 4 4 5 6 7 
A 1
2 
1
1 
1
1 
1
0 
9 9 8 7 6 5 5 5 4 5 6 
S 1
3 
1
2 
1
2 
1
1 
1
0 
1
0 
9 8 7 6 6 6 5 4 5 
I 1
4 
1
3 
1
3 
1
2 
1
1 
1
1 
1
0 
9 8 7 7 7 6 5 4 
Hasil penghitungan perbedaan 
karakter dapat dilihat pada sel [14,14], yaitu 4. 
Hasil ini sesuai karena perbedaan karakter 
pada kata ”sisthim oprasi” terhadap kata 
”system operasi” ada 4. Detail cara 
mendapatkan hasil tersebut dapat diuraikan 
sebagai berikut: 
1. sisthim oprasi  systhim oprasi 
(substitusikan i menjadi y) 
2. systhim oprasi  systim oprasi (hapuskan 
h) 
3. systim oprasi  system oprasi 
(substitusikan i menjadi e) 
4. system oprasi  system operasi (sisipkan 
e) 
 
Dari hasil yang dapat dilihat dari 
tabel-tabel di atas, algoritma ini dapat 
menghasilkan hasil perbedaan karakter 
dengan cara menyisipkan, menghapuskan, dan 
mengsubtitusikan dengan akurat, sehingga 
algoritma ini sesuai dengan tujuan awal yaitu 
agar kesalahan atau perbedaan pengetikan 
jawaban oleh mahasiswa dapat dihitung dan 
dibandingkan dengan jawaban dosen pada 
saat pengoreksian jawaban ujian. 
 
4.4  TAMPILAN LAYAR 
 
 
 
Gambar 9: Halaman Login 
 
 
 
Gambar 10: Halaman Menu 
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Gambar 11: Halaman Kelas 
 
 
 
Gambar 12: Halaman Buat Ujian 
 
 
 
Gambar 13: Halaman Buat Soal 
 
 
 
Gambar 14: Halaman Lihat Hasil Ujian 
 
 
 
Gambar 15: Halaman Lihat Nilai Kelas 
 
 
 
Gambar 16: Halaman Profile 
 
 
 
Gambar 17: Halaman Kerjakan Ujian 
 
 
 
Gambar 18: Halaman Kerjakan Ujian – 
Soal Pilihan Ganda Bergambar 
 
 
 
Gambar 19: Halaman Kerjakan Ujian – 
Soal Jawaban Pendek 
 
 
 
Gambar 20: Halaman Kerjakan Ujian – 
Nilai Ujian 
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5 PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan 
 
Setelah melakukan beberapa kali 
pengujian dan perbandingan hasil dari 
pengerjaan skripsi ini, penulis mendapatkan 
beberapa kesimpulan akhir. Berikut adalah 
beberapa kesimpulan lebih lanjut mengenai 
skripsi ini. 
1. Aplikasi ujian ini dapat diterapkan pada 
mata kuliah sehari-hari, tetapi hanya 
mendukung soal teori dan tidak dapat 
diterapkan pada semua jenis mata kuliah. 
2. Penggunaan algoritma Fisher-Yates Shuffle 
untuk pengacakan soal dan jawaban dapat 
membuat mahasiswa mendapatkan urutan 
soal dan jawaban pada soal pilihan ganda 
yang berbeda-beda. 
3. Penggunaan algoritma Levenshtein 
Distance dapat membantu mengurangi 
kesalahan ketik mahasiswa dalam 
pengetikan jawaban pada format soal 
jawaban pendek. 
 
 5.2 Saran 
 
Setelah melakukan uji coba 
beberapa kali, dapat dipaparkan beberapa 
saran dari pengerjaan skripsi ini yang muncul 
selama masa pengembangan dan 
pengimplementasian. Berikut adalah beberapa 
saran lebih lanjut mengenai skripsi ini. 
1. Tampilan website dibuat lebih menarik dan 
lebih user friendly. 
2. Dibutuhkan penjelasan pada fitur-fitur 
yang ada supaya user dapat dengan mudah 
menjalankan fitur-fitur tersebut. 
3. Pada pengembangan selanjutnya 
diharapkan dapat mendukung soal yang 
menggunakan simbol-simbol matematika 
seperti pecahan, akar, pangkat, dan simbol-
simbol lainnya. 
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